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Introducere

Acest proiect de cercetare a apdrut ca urmare a
dezvoltarii avansate a tehnologiilor digitale si a
impactului pe care acestea l-au avut asupra intregii
societdti. Odatd cu dezvoltarea internetului si a
tehnologiilor asociate acestuia, indivizii au inceput sa le
integreze in viata lor (Elliott, 2016). Aceste actiuni au
creat scena necesara pentru implementarea platformelor
si site-urilor care ofera utilizatorului de internet
instrumente pentru a crea versiuni online ale lor, care sa
le permitd sd interactioneze cu ceilalti si sd dezvolte
continut. Platformele, cum ar fi site-urile de social media,
oferd servicii care permit utilizatorilor s dezvolte si sa
prezinte versiuni ale sinelui pe care o persoana doreste sa
le prezinte in context digital prin multiplele optiuni si
instrumente mediatice pe care platformele le-au integrat
in sistemele si arhitectura generald (Calka, 2015). Odata
cu revolutia informationald, societatea in ansamblu a
inceput incet sd functioneze pe doud fronturi in acelasi
timp. In consecintd, cu timpul, institutiile, serviciile si

indivizii si-au dezvoltat propriile versiuni digitale, iar



utilizatorii pot interactiona si solicita orice au nevoie fara
a-si schimba locatia fizica. Toate aceste schimbari ridica
mai multe intrebari in ceea ce priveste structura sociala si
modul in care interactiunea sociald are loc in ordinea
sociald digitald. Conceptiile ideologice au o influentd
asupra modului in care indivizii isi interpreteaza realitatile
sociale si modul in care se prezinta in situatiile sociale de

zi cu zi (Livingstone et al., 2011).

Genul este unul dintre aspectele ideologice care
influenteaza modul in care indivizii se vad pe ei ingisi si
lumea din jurul lor. Identitatea se formeaza printr-0 serie
de factori sociali, inclusiv genul, precum si prin procesul
in care indivizii incep sa 1si dezvolte constiinta de sine,
influentatd de contextul social in care acestia sunt
socializati. (Kalmus, 2006; Fromme, 2006). Studiile arata
ca media digitala a reusit sa fie atractiva in special pentru,
si integratd in viata de zi cu zi a adolescentilor
(Kaufmann, 2011; Baker si colab., 2019; Alhabash & Ma,
2017). Etapa adolescentei este vazutd de cercetatori ca
fiind o etapa sensibild in ceea ce priveste dezvoltarea

genului si a identitatii generale, pe masura ce tinerii incep



sa se distanteze de parinti si sd caute alte surse care
contribuie la socializarea lor (Davis & Weinstein, 2017).
Acest lucru ridica Intrebarea cu privire la modul in care
adolescentii se dezvolta si creeazd versiuni ale lor in
spatiul online. Tn cardul acestei teze genul a fost analizat

in functie de cum l-au auto raportat adolescentii.

Scopul si obiectivul general al cercetarii

Aceasta teza are ca scop principal sd exploreze si
sa identifice modul in care genul, considerat 0 constructie
sociala, influenteaza procesul de productie a continutului
digital si modul in care adolescentii se prezinta in spatiul
online prin utilizarea instrumentelor mediate si a mediilor

vizuale.

Pentru a atinge acest scop principal, aceasta teza, are si

urmatoarele obiective stabilite:

e Descoperirea riscurilor si oportunitatilor
din spatiul online privind constructia si

exprimarea identitatii de gen;



e ldentificarea diferentelor de prezentare a
identitatii de gen intre scena online si
offline;

e ldentificarea influentei grupului de semeni
st a parintilor si diferentele care ar putea
aparea in ceea ce priveste performanta
identitatii de gen a tinerilor In mediile

online si offline.

Intrebari de cercetare

Avand 1n vedere acest scop si aceste obiective, se
considera oportun sa detaliem ca, pentru a indeplini
aspectele academice prezentate mai sus, au fost abordate

urmatoarele intrebari de cercetare:

1. Cum influenteazd identitatea de gen crearea
continutului digital?

2. Care sunt motivele care incurajeazd adolescentii
sa fie activi online?

3. Cum isi reprezintd adolescentii genul in spatiul

online?



4. Care sunt platformele de social media pe care le
folosesc si cat timp petrec pe ele?

5. Ce diferente intre genuri pot fi identificate n ceea
ce priveste consumul de continut online?

6. Ce diferente pot fi identificate in comportamentul
din spatiul online al baietilor si al fetelor?

7. Cum isi reprezinta adolescentii identitatea de gen

in spatiul offline?
Contextul cercetarii

Lucrérile academice indica faptul ca adolescentii
trebuie sd facd fatd unei serii de provocdri atunci cand
vine vorba de spatiul online si performanta identitatii de
gen (Marwick si boyd 2010, Szabla si Blommaert, 2018).
Aspectele complexe care au legaturd cu modul in care
indivizii se comportd in mediul online, si multitudinea de
oportunitdti si riscuri care pot apdrea, au reprezentat un
subiect de actualitate Tn ultimii ani. Acest lucru s-a datorat
in mare parte digitalizarii fortate care a fost stimulatd de
pandemia SARS-CoV-2 care a inceput in anul 2020.

Procesul de colectare a datelor din aceasta cercetare a avut



loc in timp ce erau in vigoare masuri restrictive de izolare
si de sigurantd . Pandemia a adus schimbari fundamentale
pe masurd ce scolile ,centrele sportive, bibliotecile,
facilitatile de recreere si viata de noapte s-au inchis,
remodeland procesele si relatiile sociale care au fost
incorporate viata de zi cu zi a tinerilor”. Datorita acestor
masuri restrictive, spre deosebire de generatiile
anterioare, timpul liber si activitatile sociale ale
adolescentilor nu sunt limitate, si nici legate de domeniul
fizic (Bengtsson et al., 2021:66). Aceste aspecte au fost,
de asemenea, evidentiate de Comisia Europeana, prin
lansarea proiectului numit Deceniul digital al Europei, in
care se urmareste ,,0 viziune centratd pe om, sustenabild
pentru societatea digitala pe tot parcursul deceniului
digital, pentru a imputernici cetdtenii si intreprinderile”
(Comisia Europeand, 2021). Acest obiectiv se extinde si
in ceea ce priveste copiii si tinerii. Crearea portalului
Better Internet for Kids a oferit platforma unde se
regasesc cele doua retele cheie care lupta pentru a ajuta
copiii sa fie 1n siguranta online. Importanta online-ului a
fost ardtata si de Comitetul pentru Drepturile Copilului,

deoarece a publicat in 2021 Comentariul general 25 ,,cu



privire la drepturile copiilor in raport cu mediul digital”
(OHCHR, 2021). Acestea au fost create pentru a asigura
bunastarea si siguranta drepturilor copiilor si tinerilor in
mediul digital. Aceste schimbari legislative si
institutionale indica faptul ca mediul online are un impact
direct asupra oamenilor si cd, la fel ca mediul fizic, acesta
trebuie studiat si cercetat. Comentariul general s-a
dezvoltat din lucrarile a 142 de state care 1-au adoptat,
Romania fiind unul dintre ele, si dintr-un esantion de 709
copii, din 28 dintre tdri, care au fost intervievati si
consultati In acest sens. Al 25-lea Comentariu General
incepe prin a afirma cd copiii care au fost consultati au
afirmat ,,ca tehnologiile digitale au fost vitale pentru viata
lor actuald si pentru viitorul lor” si ofera o serie de citate
din transcrierile rezultate in urma consultarilor lor, din
care se remarca faptul ca: ”Prin intermediul tehnologiei
digitale, putem obtine informatii din iIntreaga lume”;
[ Tehnologia digitala] m-a introdus in aspectele majore
ale modului in care ma identific”; ,,Cand esti trist,
internetul te poate ajuta [sd] vezi ceva care iti aduce
bucurie”” (Comitetul pentru Drepturile Copilului,

2021:1). Aceasta declaratie aratd ca tehnologiile digitale



joaca un rol primordial in viata copiilor si in procesele lor

de dezvoltare a identitatii.

1. Documentare teoretica

Aceastd teza are mai multe interese conceptuale
care sunt explorate si analizate pe parcursul intregii
lucrari. Conceptele principale sunt: activitatea online si
identitatea de gen in randul tinerilor. Revizuirea literaturii
de specialitate, pe langad consideratia teoretica si cadrul
aplicat in aceasta cercetare, prezinta o explorare ampla a
lucrarilor existente cu privire la principalele aspecte si
teme de interes. Genul, media si dezvoltarea identitati
tinerilor in era digitald au fost analizate si prezentate in
detaliu. Urmatoarele sectiuni ofera o viziune scurtd si
concisa pe care aceasta cercetare a adoptat-0 cand vine

vorba de temele mentionate mai sus.

1.1 Explorarea conceptului de gen

In cadrul acestei cercetari, genul a fost vazut ca o
constructie care isi gaseste reperele in idiosincraziile
hegemonice mentinute si incurajate de ideologia actuala

dominanta (Barry, 2018). Aceastda perspectivd a fost



prezentatd in modul in care a fost conceptualizata
identitatea de gen, deoarece a fost vazuta ca o conceptie
proprie a corpului cu privire la caracteristicile sociale si
psihologice care sunt asociate cu sexul lor. Categoriile de
sex binare, din punct de vedere sociologic, detin anumite
trasaturi de personalitate care nu sunt prezente in mod
inerent la momentul nasterii. Din cauza acestor trasaturi
exista asteptarea ca indivizii sa se prezinte in mediile
sociale 1n functie de aspectul lor morfologic. Mai degraba,
asa cum de Beauvoir (1946) a postulat, pentru ca genul sa
fie dobéndit si infiltrat in identitatea unei persoane, este
necesar ca aceasta sa fie expusa procesului de socializare

(Giddens, 2009).

1.2 Media si viata sociala

Tehnologiile media sunt vazute de sociologi ca elemente
care au fost, asa cum sunt si astazi, catalizatori ai
schimbarii si discursului social (Ward, 2014; Bosch,
2015). In cadrul acestei noi societiti consacrate,
cunoscutd si sub numele de Epoca Digitald, au fost
dezvoltate noi forme de media ca urmare a evolutiei

tehnologiilor digitale. Odata cu evolutia si inovatiile din



domeniul media si al tehnologiilor, actorii sociali le-au
integrat complet in viata lor profesionald si personala.
Teoreticianul social Manuel Castell (2000) a sustinut in
lucrarea sa cd indivizii se bazeazd, iau si folosesc
Tehnologiile Informationale si pentru Comunicare (TIC)
si media digitala la nivel instinctual, ceea ce a condus la
crearea unui factor in viata de zi cu zi care nu poate fi
nlocuit. Internetul, conform lui Flew, este considerat a fi
o noua forma de media, deoarece este recunoscut ca
»tehnologia care a exemplificat cel mai clar proprietatile
de convergentd, retele digitale, acoperire globala,
interactivitate si comunicare multi la multi, si ca o forma
media care a permis utilizatorilor sai sd produca sau sa
consume continut, a marcat diferenta dintre tehnologiile
din era tiparita si cea de difuzare si cele din era digitala”.

(Flew, 2002: XV).

1.3 Dezvoltarea identitatii tinerilor in era digitala

Odata cu dezvoltarea TIC, platformele de social
media au prezentat tinerilor noile instrumente necesare
pentru a se angaja in exprimarea de sine si pentru a le

facilita imaginea. Prezenta online pe care oamenii o
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dezvolta in general, pare a fi personalizata pentru publicul
lor (Cunningham, 2013), in care continutul este vizualizat
de o audienta de pe mai multe platforme in care se acorda
aprecieri si redistribuiri. Aceste elemente sunt cele mai
importante pentru construirea brandului personal, care a
devenit o necesitate pentru toti utilizatorii, nu doar pentru
un anumit grup demografic (Papacharissi, 2010; Schwartz
& Halegoua, 2015). Prin Tincorporarea unor medii
analogice, cum ar fi text, fotografii, video si audio in
mediile digitale, indivizilor le-au fost oferite noi versiuni
de exprimare de sine. De exemplu, ,,stilul de mesagerie
relativ limitat si scurt, impreund cu clasificarea usoard a
unei teme printr-un hashtag (#), permite o prezentare a
intereselor culturale, sociale si politice intr-o manierd
consecventa si vizibila” (Qi et al., 2018:8). Despre
omniprezenta mediilor digitale, Erik Erikson (1968) a
adaugat ca segmentul de populatie care este cel mai
afectat de orice fel de schimbare tehnologicd sau
ideologica este reprezentat de adolescenti. In propriile
sale cuvinte, Erikson a sustinut ca ,pe masurd ce
progresele tehnologice pun tot mai mult timp intre viata

scolard timpurie si accesul final al tanarului la o munca
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specializatd, etapa adolescentei devine o perioada si mai
marcatd si mai constienta si, asa cum a fost intotdeauna in
unele culturi in unele perioade, aproape un mod de viata

intre copildrie si maturitate” (Erikson, 1968:128).

1.4 Cadrul teoretic: interactionismul simbolic

Pentru a oferi o analiza aprofundata a modului in
care identitatea de gen se dezvolta si influenteaza procesul
pe care tinerii 1l folosesc pentru a-si construi continutul
digital pe platformele de social media precum Instagram
si Facebook, interactionismul simbolic a fost ales drept
cadru teoretic pentru acest proiect de cercetare.
Interactionismul simbolic permite formarea unui cadru
teoretic solid care ofera o explorare si o analiza
aprofundata a vietii interioare a actorului. Mai precis,
teoria dramaturgice a lui Ervin Goffman a fost folosita ca
o lentild prin care intreaga cercetare a fost conceputa,
analizatd si interpretatd. Teoria lui Goffman defineste
individul ca un actor social care participd activ la diferite
contexte sociale in care indeplineste rolurile atribuite. Tn
acelasi timp, acesta este plasat in ochii observatorilor sau

a audientei sale, unde incearca sa administreze 0 impresie

12



constructivd care va contribui la interactiuni viitoare.
Evenimentele de genul acesta ofera actorului social sansa
necesard pentru a aduna experientd si informatii despre
regulile formate de ideologia predominanta si sa
stabileasca ceea ce li se cere in functie de gen, statut
social, clasd si asa mai departe, in contexte specifice.
Mentinerea acestei iluzii este vazuta ca fiind primordiala
de catre autor, deoarece pasii gresiti in managementul
impresiilor pot duce la respingerea din partea publicului
(Smith, 2006; Goffman, 1959). Actorul se desfasoarad pe
scena pentru publicul lui, modificand versiunile
prezentate in functie de context si se gindeste la
interpretarea lor in timp ce se afla in culise, impreuna cu
colegii lui de echipa sau cand este complet singur (Burns,
1992). In era digitald, scena se dezvoltd si are doua
fronturi. Unul este fizic si este legat de context si pozitie
geografica, In timp ce celalalt este digital si nu are

constrangeri concrete.
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2. Consideratii metodologice

2.1 Caracteristicile sociodemografice ale populatiei de

interes si strategiile de esantionare

Populatia de interes, asa cum s-a justificat in sectiunile de
mai sus, este formata din adolescenti. Mai exact,
adolescenti cu varste cuprinse intre 15 — 19 ani, care se
afla in regiunea de dezvoltare de Nord-Est a Romaniei
(judetele Suceava, Botosani, Vaslui) si sunt scolarizati in

licee din mediul urban.

Pentru a selecta un esantion pentru acest studiu, au fost
utilizate doud strategii de esantionare in doud etape

diferite de colectare a datelor:

e Prima etapd de esantionare: esantionarea
de convenienta;
e A doua etapd de esantionare: Strategia

bulgarelui de zapada (Bryman, 2012).

14



2.2 Proiectarea cercetarii cu metode mixte transversale si
metode aplicate

Pentru a raspunde intrebdrilor de cercetare si a
oferi o analizd aprofundata a rezultatelor, s-au ales o
metodologie si un design mixt. Principalele metode
aplicate Tn acest studiu sunt calitative, dar pentru a forma
o imagine mai largd asupra populatiei de interes si a
utilizarii si obiceiurilor acestora din spatiul online, in
etapa initiala a cercetarii a fost aplicat un instrument de
metodd cantitativd. Designul de cercetare cu metode
mixte secventiale care este utilizat a fost conceput pe baza
indicatiilor oferite de Creswell & Creswell (2017) si
Zheng (2015). Avand in vedere aceste aspecte, se poate
Spune cd@ aceastd cercetare are atat o consideratie
epistemologica pozitivista, cat si interpretativa. Tinand
cont de faptul ca acest studiu este in general calitativ,
consideratia epistemologica interpretivista este utilizata si
aplicata considerabil mai mult. Tntrucat scopul acestei
cercetari a indicat necesitatea a trei etape de colectare a
datelor din acelasi esantion, a fost folosit un design
transversal de cercetare cu metode mixte. Acest lucru a

ajutat la asigurarea faptului cd esantionul poate fi
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contactat si invitat sd participe in diferite momente la

etapa necesara de colectare a datelor.

2.3 Prima etapad a colectarii datelor

In etapa initiald de cercetare a fost aplicat un
chestionar online ca instrument de colectare a datelor,
pentru a dobandi o intelegere generald a subiectului si a
potentialelor constatari care ar putea fi descoperite in
domeniu. Chestionarul a fost elaborat si gestionat folosind
Google Form, iar link-ul a fost distribuit respondentilor
prin aplicatii precum WhatsApp, Facebook messenger si
email. Chestionarul a fost format din patru parti, dupd
cum urmeaza: informatii socio-demografice, utilizarea
internetului si a dispozitivelor digitale, activitatea online
si reprezentarea pe retelele de socializare. Doua concepte
principale au fost utilizate si operationalizate in aceasta
etapa: activitatea online si identitatea de gen. Esantionul
pentru aceasta cercetare a cuprins de elevi de liceu (baieti
si fete) cu varste cuprinse intre 15-19 ani (n=495). Dupa
cum a fost mentionat in introducere, Tn cardul acestei teze
genul a fost analizat in functie de cum 1-au auto raportat

adolescenti. Pentru a analiza relatia dintre variabile s-a
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folosit statistica descriptiva. Deoarece esantionul este
unul de convenienta, este necesar sia se precizeze ca
esantionul nu este reprezentativ pentru populatia totala.
Urmand ghidul oferit de proiectul cercetarii aplicate, la
finalul chestionarului, tinerii au fost intrebati daca doresc
sa participe la urmatoarele etape de cercetare. Cei care au
spus da au fost luati in considerare pentru urmatoarele
etape de colectare a datelor. Pentru analiza datelor a fost
folosit SPSS 26.

2.4 A doua etapa a colectarii datelor

In a doua etapi a cercetirii, focus-grupurile au fost
folosite ca instrument de colectare a datelor. Esantioanul
pentru aceastd etapa a constat din cei care au raspuns la
chestionar. Au fost organizate un total 7 focus grupuri,
care au insumat esantionul pentru aceasta etapa la n=31.
Datorita faptului ca datele au fost colectate in perioada
pandemiei, exceptie fiind prima sesiune de focus grup
care a avut loc in aer liber si respectand regulile de
sigurantd, toate celelalte sesiuni au avut loc pe Google

Meet.
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2.5 A treia etapad a colectarii datelor

La sfarsitul sesiunilor focus-grup, tinerii au fost intrebati
daca doresc sa continue sa participe la cercetare, si toti
respondentii au raspuns da, dar doar 27 dintre ei au avut
materiale postate pe retelele lor de socializare. Tinerii au
fost rugati sd ofere un numar de maximum cinci fotografii
pe care le considera ca 1i reprezintd cel mai mult. Acest
lucru a condus la analiza unui esantion de 117 fotografii.
Aceastd etapa a analizat elementele legate de afisarea
genului si factorii de gestionare a impresiilor pe care
tinerii i-au implicat, in timp ce isi construiesc identitatile
de gen intr-un cadru online. Datele calitative din ambele

etape au fost interpretate prin utilizarea analizei tematice.

Pentru a doua si a treia etapa a fost folosit NVivo 12

pentru a analiza datele.

3. Rezultate si discutii

3.1 Chestionar online

Aceasta subsectiune prezintd o analiza descriptiva

a datelor cantitative colectate si plaseaza datele Tn cadrul

18



teoretic aplicat. Etapa cantitativa a acestei cercetari, asa
cum am mentionat mai sus, functioneaza doar ca un studiu
explorator si descriptiv al utilizarii si relatiei
adolescentului cu platformele de social media si implicit
cu dispozitivele digitale (Raykov & Marcoulides, 2013).
Chestionarul online a fost dezvoltat in baza si ghidat de
studiile realizate de Tam et al.(2010) si Livingston et al.
(2020).

Prima parte a chestionarului a analizat distributia
esantionului, iar rezultatele indicd o diferentd
considerabild de numar intre respondentii de sex masculin
si feminin. Aceste elemente se reflectd in faptul ca, din
intregul esantion format din N=495, 66,7% sunt fete. Un
alt aspect care poate fi observat este ca media de varsta a
esantionului este M=17,3 cu SD=1,2. Trebuie mentionat
ca participarea la aceasta cercetare a fost complet
voluntara si fiecare participant care a decis sa se implice
si sa contribuie la aceasta a facut-o din proprie vointa.
Majoritatea adolescentilor din acest esantion au declarat
ca acceseaza internetul de mai multe ori pe zi. Dupa cum

reiese din Figura 1, se poate observa ca 95,76% dintre
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baieti si 98,18% dintre fete acceseaza internetul de mai
multe ori pe zi, ceea ce arata ca tinerii sunt prezenti pe tot

parcursul zilei atat in mediul online, cat si in cel offline.

Figura 1 - Distributia pe sexe a accesului la internet

Accesare internet

100 De citeva on pe lund

Il De ciiteva ori pe saptaméni
M O dati pe siptimind

M O dati pe lund
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2
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Gen

Datele colectate arata ca atat tinerii, cat si tinerele,
detin o serie de dispozitive digitale pe care le folosesc
pentru interactiune, autoprezentare, educatie  si
divertisment. La intrebarea pe care dintre dispozitivele
prezentate (smartphone, tableta, PC, laptop, smartwatch,

consola de jocuri, altele) le folosesc cel mai des, 89,49%
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din totalul de baieti si fete au declarat ca isi folosesc
smartphone-ul. Datorita mobilitatii si accesibilitatii la
internet, tinerii se afla practic constant in ambele medii,
in acelasi timp. Platformele de social media sunt elemente
foarte utilizate de tinerii din acest esantion, deoarece 99%
dintre acestia au un cont activ de social media. Cand au
fost intrebati ce platforme folosesc, 97,4% dintre acestia
au un cont de Facebook, in timp 94,7% au un cont de
Instagram. S-au observat diferente de gen intre
platformele utilizate, deoarece, in ceea ce priveste
platformele de jocuri, precum Twitch, niciuna dintre fete
nu a ales-o, in timp ce 3% dintre baieti au facut-0. O
intrebare ulterioara a fost adresata pentru a afle care dintre
aceste platforme sunt folosite cel mai des, si, dupa cum se
poate observa in Figura 2, majoritatea (57%) au declarat
ca folosesc Instagram, urmatd de Facebook cu un
procentaj mai mic (18,99%).

Datorita acestui raspuns, etapa urmatoare
analizeazd n mod specific modul in care tinerii isi
prezinti identitatea de gen pe aceste platforme. In ceea ce
priveste timpul petrecut pe aceste platforme (Figura 3),

52,44% din intregul esantion a declarat ca petrec in jur de
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trei sau mai multe ore zilnic pe acestea. Dintre acestia,
57% erau fete si 43,3% biieti. In celilalt capit al
spectrului, 9,8% dintre baieti si 3,9% dintre fete petrec
zilnic mai putin de 30 de minute pe retelele de socializare.
Intrebati despre consumul de continut digital, adolescentii
atat baietii cat si fetele, au obiceiuri similare, deoarece
ambele grupuri Inregistreaza valori ridicate cand vine
vorba de vizionarea filmelor sau de a ascultarea de
muzicd, 87,7% dintre baieti si 86,9% dintre fete declara
cd ascultd cel mai frecvent muzica online si 83,5% dintre
baieti si 83,2% dintre fete urmaresc cel mai frecvent

filme, seriale TV, anime, clipuri YouTube.
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Figura 2 - Cea mai folosita platforma de socializare de

catre adolescenti
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Exista si puncte in care diferentele de gen in ceea
ce priveste consumul de continut sunt clare, cum ar fi
moda, unde 10,4% din baieti au aratat interes pentru
aceasta tema, Tn timp 40,5% dintre fete s-au aritat
interesate. Tn mod similar, se poate observa ci o situatie
asemdnatoare se remarca $i in ceea ce priveste continutul
legat de tehnologie, unde 46,3% dintre bdieti au raspuns
ca consuma frecvent acest tip de continut, in timp ce doar
15,6% dintre fete au ales acest tip de continut. Acelasi
lucru se poate observa si in ceea ce priveste jocurile
online, deoarece valorile inregistrate arata ca 61,6% dintre
barbati au declarat ca joacd frecvent jocuri, in timp ce doar
22% dintre fete au declarat acelasi lucru. Asemanator
literaturii s1 cercetarilor existente, rezultatele aratd ca
existd o diferenta considerabila in activitatea online in
functie de gen, deoarece fetele par sd fie mult mai
implicate si constiente de spatiul digital decat baietii. In
contextul international sau, mai bine spus, occidental,
exista o abundenta de literatura academica care prezinta
inegalitatea si decalajul digital care apare odatd cu

dezvoltarea si implementarea TIC in context de gen.
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3.2 Focus grup

Tinand cont de datele din capitolul anterior, aceasta parte
a tezei se concentreazd si mai mult in a raspunde
principalelor intrebari de cercetare care au fost prezentate
n introducerea intregului proiect. Tehnicile aplicate in
focus grup au fost dezvoltate si ghidate pe baza Hogg M.
& Garrow J. (2003). Autorii au folosit aceste tehnici
pentru a identifica diferentele in consumul de continut,
interpretarea si analiza diferitelor reclame de catre femei
si barbati. Tn cercetarea lor, ei au prezentat trei clipuri cu
reclame auto in care erau reprezentate diferite genuri ce
au condus produsul promovat. Intr-una era doar un bérbat,
n alta era doar o femeie, iar al treilea clip avea ambele
genuri prezente in interiorul masinii. Discutiile focus-
grupurilor s-au invartit n jurul acestor clipuri. Similar
studiului mentionat anterior, in cadrul acestei cercetari s-
au folosit doua clipuri YouTube. Astfel, in aceastd
cercetare, cele doua clipuri YouTube au fost folosite ca
stimulente care au avut rolul de a demara discutiile si
conversatiile asupra subiectului. Sesiunile au fost

inregistrate si transcrise cuvant cu cuvant. Pentru analiza
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datelor a fost folosit ghidul de analiza tematica creat de
Braun & Clarke (2013). NVivo 12 a fost folosit pentru a
codifica si identifica temele. Dupad analiza, s-au

materializat urmatoarele teme:

T1 - Reproducerea normelor de gen in contexte de social

media

Aceastd tema a aparut datoritd faptului ca in cadrul
sesiunilor de focus grup a fost evidentiat de catre
respondenti ca existd o presiune enorma pentru
mentinerea si indeplinirea standardelor sociale de
frumusete, ceea ce creeaza anxietate cand vine vorba de
postari. Aspectul privind necesitatea de a avea o prezenta
foarte rafinata in contextele de social media pare sa fie
valabil si in cadrul acestui esantion. Rezultatele indica
faptul ca adolescentii din esantion simt o presiune in ceea
ce priveste modul in care se prezinta pe platforma lor de
socializare aleasa. Referitor la acest aspect, Agnes (19

ani) a dat urmatorul raspuns:
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“[...] cand am descoperit Instagram-ul si Facebook am
fost afectata deoarece vedeam fete cu mai multe likeuri
decdt mine si asta m-a afectat in viata reald ca nu sunt
mai frumoasa decdt aia, dar cu timpul am invatat ca nu
asta ma defineste pe mine de fapt si nu ma mai afecteaza
asa de mult, dar la inceput m-a afectat foarte mult si in
perioada respectiva aveam doar 15-16 ani, dar acuma

ncetul cu incetul mi-am dat seama ca nu este chiar asa

[-]”"

Normele de gen stabilesc reguli si standarde diferite
pentru sexe, care sunt ulterior insuflate, sau predate
copiilor de la o varsta foarte frageda prin socializare si
conditionare  sociald.  Tinerii  slefuiesc  aceste
comportamente In timp ce isi propun sa exploreze
universul social Tn afara limitelor familiei lor. Tn acest
sens, in timpul uneia dintre discutiile focus-grupului,
Henry (16 ani) a contribuit la acest subiect declarand:

“[...] cand vine vorba de standardele astea de frumusete
nerealizabile atdt la bdaieti cdt si la fete, aah , dupa

parerea mea fetele sunt mult mai afectate decdt noi de
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lucrurile astea, ele 1s de obicei care tot timpul [...] de
validarea asta online de like-uri, sa stiu ca primesc

atentie [...] "

Aceste rezultate reflecta faptul cd, desi nu la aceeasi
intensitate, cel putin din perspectiva respondentilor,
ambele sexe sunt expuse presiunilor de adaptare la
standard si de integrare a acestor norme de gen stabilite in
performantele lor de zi cu zi, indiferent daca au loc in
online sau offline. Acesti factori ideologici sunt sustinuti

si aplicati de majoritatea actorilor sociali.

T2 - Impactul genului asupra tipului de continut consumat

Pentru a investiga acest aspect al consumului de
continut pe taramul online, tinerii au fost intrebati despre
tipul de influenceri si continut pe care il urmaresc sau
dacda urmadresc vreunul. Rezultatele au oglindit si
concluziile initiale in ceea ce priveste interesul, in sensul
cd este relevant mai putin cine este influencerul si mai
mult ce tip de teme si subiecte abordate. Referitor la acest

aspect Karen (18 ani) a declarat ca:
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In trecut obisnuiam sd urmdresc o multime de vioggeri
care dadeau sfaturi despre stil de viata, machiaj. Acum
imi dau seama ca sunt foarte atrasa de aceasta parte
despre sfaturi de viatd, experiente, povesti, un ghid de

cariera, migcari care ajuta comunitatea.”

Baietii prezintd o perspectivd opusd asupra tipului de
continut pe care il consuma, deoarece este orientat mai
mult spre divertisment sau spre domeniul stiintific decat

cel al fetelor. Tn cuvintele lui James (19 ani):

“Meme-uri, pisici/cdini si cam atdt, mai erau si vidre,
ceva dragut si eu mai urmaresc chestii de IT care sunt pe
social media [...] stau mai mult pe YouTube si acolo am
videoclipuri despre |[...] toate chestiile care ma
intereseazda. Ma uit la videoclipuri, am foste multe
channel-uri care urmaresc, nu este unul la care sa zic ba

la ala ma uit orice are fi”

29



T3 - Prezentarea sinelui si experientele din online au

impact offline

S-a demonstrat ca reprezentatia de sine a altora are un
impact asupra stimei de sine a utilizatorilor si asupra
modului in care acestia se vad pe ei insisi. Adica, chiar si
din postura de membru al audientei, tineretul poate fi
totusi afectat de continutul prezentat pe social media.
Aceasta activitate il face pe individ sa Tsi re-analizeze
propriile performante si circumstante sociale in timpul sdu
din culise. Emma (17 ani) afirmd urmatoarele cu privire
la impactul pe care mediul online il are asupra celui

offline:

“Eu personal, in ultimul timp, mai ales anul asta mi-am
propus sa renunt la social media si imi mai dezactivez
conturi, pentru ca in general este foarte toxic ce vezi.
Pentru ca ti se pare ca toata lumea are o viata perfecta
sau un corp perfect si vrei §i tu, si mai rau iti face mental
psihic, adevarat. Dar totusi incerc sa urmaresc numai
persoane care md inspird pozitiv §i care stiu cd se deschid

Si spun §i partea care nu e roz din viata lor”
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Acest argument a fost sustinut si de ceilalti participanti ai
acestui focus grup, evidentiind ca acestia au schimbat
drastic tipul de oameni pe care ii urmaresc si cautd oameni
carora nu le este frica sa arate laturile imperfecte ale vietii.
Acest lucru indicd faptul ca, chiar si in mediul online,
tinerii cauta influenceri sau se imprietenesc cu persoane
cu care pot relationa si isi pot prezenta propriile identitati

in aceeasi lumina.

T4 - Impactul pandemiei asupra activitatii din spatiul
online

Discutia cu privire la virus a fost initiata pentru a vedea
daca au existat modificari in obiceiurile lor de postare din
cauza faptului ca toti se aflau sub efectul interdictiilor de
circulatie, sau dacd au observat vreo schimbare in
comportamentul lor online. Majoritatea au raspuns ca nu
au suferit modificari Tn modul sau in frecventa cu care
posteaza, dar acum isi petrec cea mai mare parte a
timpului online, deoarece fiecare aspect al vietii lor a
tranzitionat in acest mediu. Perspectiva asupra pandemiei

nu a fost in sensul unui eveniment global care a perturbat
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fluxul normal al vietii lor. Dupad cum a spus Charles (in

varsta de 18 ani):

“Pandemia ne-a oferit mult mai mult timp sa facem ceea
ce ne place si sa ne descoperim mult mai mult pe noi
insine. Eu nu privesc ca pe un lucru rau pandemia. Eu nu
am privit-o ca pe un lucru rau, chiar dacd ne facut in
anumite domenii rau. Per total cred ca a fost chiar si un

lucru bun. O experienta”

In acest timp, adolescentii si-au marit semnificativ timpul
petrecut in spatiul online, pe masurd ce intreaga lor

comunitate s-a mutat din mediul fizic la cel digital.

3.3 Analiza fotografica

Aceastd etapd a cercetdrii a fost construitd cu
ajutorul indrumarilor studiului realizat de Doring et al.
(2016) si Smith si Sanderson (2015), in care au folosit
categoriile de prezentare de gen ale lui Goffman (1979),
ce au facut referire la un set de coduri care au sprijinit

procesul de analizd si de identificare a temelor.
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Fotografiile au fost codificate dupa cum urmeaza: sexul
tinerilor (masculin, feminin), focalizarea fotografiei
(personal/singur, tineri cu familia, tineri cu prieteni, tineri
Ccu iubit/a), numarul de persoane din fotografie (singur,
grup, un partener), afisare corporald (imbracdminte
acoperitoare, usor revelatoare, revelatoare), ,pozitie
(dreapta, activa, sugestiva, sugestivd sexual)” atingere
(fara atingere, atingere ocazionala, atingere feminind),
»dimensiune (mai mare decat cea reald, normala, punct de
vedere mai indepartat)”, retragere licentiata (retragerea
privirii si pierderea controlului), pozitie (in picioare,
asezat, intins, dezechilibru) (Doring et al, 2016), tip de
fotografie (selfie, portret, jumatate de corp, corp intreg,
portret fara chip) (Smith si Sanderson, 2015:348).

Similar datelor focus-grupului, fotografiile au fost
analizate In NVivo 12 si in urma analizei au rezultat mai

multe teme:

T1 - Prezentarea sinelui atractiv din punct de vedere fizic

Tinerii folosesc expunerea corpului pentru a-si

prezenta sinele in fotografiile lor. Unele corpuri sunt
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afisate in dezechilibru, fiind asezate intr-un unghi larg, iar
corpul este orientat spre camera in timp ce privirea este
peste umar. Aceasta pozitie este, de exemplu, adoptata de
Linda (17 ani) care, pe profilul ei, manifesta o preferinta
pentru fotografiile cu jumatate de corp aflat in
dezechilibru, si care prezinta stiluri variate de privire si
atingere. Intr-una dintre fotografiile ei, ea este prezentati
aproape fara corp, cu o focalizare intensa doar pe partea
superioara a corpului, In timp ce se uita la aparatul de
fotografiat cu capul intors in lateral. Dezechilibrul in
afisarea corpului lor se gaseste pe intregul esantion
feminin. Pe de altd parte, baietii prezintd rareori
dezechilibru corporal sau cel putin nu in acelasi mod.
Baietii tind sa se confrunte direct cu camera si s stea in
pozitia drept. James (19 ani) posteazd intr-o maniera
similard in toate fotografiile sale: el std in picioare cu
spatele drept, barbia usor in sus, bratele incrucisate si
zAmbeste. In mod similar, acest lucru este practicat si de
Max (19 ani) care pozeaza in picioare, cu spatele drept si
zimbeste in fata camerei. In acest sens, foarte putini
participanti au creat continut in care prezintd vreun fel de

pierdere a controlului. Majoritatea respondentilor fie
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afiseaza un zambet usor, bland, fie nu zambesc deloc,
manifestand, prin urmare, foarte putind emotie sau

intensitate in postarile lor.

T2 - Cultura tinerilor influenteaza afisarea de gen

Cultura tinerilor joacd un rol important in modul in care
adolescentii aleg sa-si arate sexul si sd se prezinte,
deoarece vin cu propriul set de reguli si standarde.
Elisabeth (17 ani) face fotografii in care exprima o
prezentare mai exageratd a feminitatii. Acest lucru se
exprimd prin folosirea intensd a machiajului, haine
revelatoare si adoptarea unei multitudini de ipostaze care
indica o supra evidentiere a feminitatii. Elemente precum
machiajul, Tmbracamintea, filtrele si alte aspecte care
schimba si redefinesc fizicul sunt adesea folosite de fete
in retelele sociale.

Baietii urmeaza modele de comportament similare cu cel
al fetelor. Ei interactioneaza cu si folosesc diferite tipuri
de moda si stiluri pentru a se prezenta ca apartinand unei
anumite culturi de grup. Henry (16 ani), de exemplu,

foloseste piese vestimentare specifice atribuite unor
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culturii reprezentative pentru grupurile de varsta studiate
(geaca de piele, blugi si tricouri negre). De asemenea a
oferit fotografii in care este prezent la evenimente sau
festivaluri cu sau fara prieteni. Henry a mai oferit si
fotografii in care pozeazd cu o chitara. Baietii folosesc
aceste elemente culturale pentru a indica cu ce grup social
se asociaza si care sunt aspectele pe care le-au incorporat
din acea culturd in propriul comportament pe care il
folosesc in prezentarea sinelui lor in mediile online si

offline.

4. Concluzii

Tinerii folosesc normele de gen care au fost
folosite in procesul lor de socializare si le disemineaza in
mediul online. Acest aspect se vede n special in analiza
continutului lor fotografic, unde teoria lui Goffman
despre prezentarea de gen, precum si teoria sa a
dramaturgiei au fost folosite pentru a analiza si interpreta
datele. Tinerii au prezentat o serie de forme traditionale

de prezentare a genului, care sunt utilizate Tn mod
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traditional in mass-media comerciala. Pentru a face un
scurt rezumat, identitatea de gen a tinerilor este puternic
influentatd de normele de gen care sunt sustinute de
comunitatea si anturajul lor. De asemenea, ei folosesc
aceste ghiduri sociale pentru a-i ajuta sa-si construiasca

identitatile si prezentarile online.

Limitari si directii pentru cercetarile viitoare
Acest studiu are propriul sdu set de limitari.
Acestea sunt prezentate mai jos:
e prezenta scazutd a baietilor in prima etapa
a cercetarii, creandu-se astfel o
reprezentare inegald a genurilor;
e csantionul care a participat la acest studiu
a fost format din tineri din familii cu
venituri stabile, toti fiind scolarizati in
zona urband. Drept urmare, esantionul
prezentat nu este reprezentativ pentru
populatia totald;
o rezultatele reflecta date doar de la un

numar limitat de platforme de social media
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privind exprimarea sinelui si performanta

online.

Cu privire la viitoarele proiecte de cercetare, este
recomandata realizarea unui interviu semistructurat cu
esantionul care a participat in a doua si a treia etapa a

cercetarii.
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